PASSENGER ON THE WIND 


© Infogrames/Glenaj 1987 
© 1987 Olivetti Prodest 


Tutti i diritti riservati. Nessuna parte del manuale e 

dei programmi può essere duplicata, copiata, tra- 

smessa o riprodotta in qualsiasi forma o con qual- 

siasi mezzo senza il preventivo consenso scritto 
della Olivetti Prodest. 


Olivetti Prodest 


Via Caldera, 21 - 20153 Milano (MI) 
Telefono 02/452731 


PASSENGERS ON THE WIND 


Indice 


INCFOGUZIONE?-< ii deusibeiano tilt atollo 1 
Passenger on the wind .................-.00 5 
LA Stone; Lil ATRIALE 7 
L'IQUIOrE! ssi ine rana 8 
li: SoftWale: +. ib a lagla isole ve è 1 TE 9 
Istruziono fondamentali per il gioco .............. 10 
SCOPO.dElGiOCO.. Licinio ERRE 13 
PC 1 OLIVETTI PRODEST 

A - Caricamento ed avanzamento ............... 15 
B - Salvataggio del gioco . .................... 15 
C- Caricamento di una situazione . .............. 16 


D=/C0mMandi « 330648 Ra e re 16 


Molto, molto tempo fa c'erano due ragazzine che si assomi- 
gliavano come due gocce d’acqua. La più giovane si chiama- 
va Agnes. Suo padre, Simon de Roseland, non voleva dover 
prendersi cura di lei, essendo a corte dove cercava di riaver- 
si dal dispiacere dovuto alla perdita della moglie, insieme al 
figlio maggiore, Benoit, di trentadue anni. 


Agnes fu affidata alla governante lasciata ad occuparsi della 
tenuta della famiglia, ma la piccola non sarebbe riuscita a 
sopportare l'assenza del padre se Madame de Roseland, 
prima di morire, non gli avesse fatto promettere di accogliere 
nella loro casa ed allevare un'orfanella della bassa nobiltà, 
che potesse far compagnia ad Agnes. Questa assomigliava 
ad Agnes in maniera incredibile e si chiamava Isabeau de 
Marnaye. Le due ragazzine divennero presto inseparabili e 
sfruttavano la loro somiglianza per ingannare la governante. 


Alla morte della governante, Monsieur de Roseland decise di 
riprendersi le due ragazzine per occuparsi della loro educa- 
zione. Per ingannare il padre le due ragazzine decisero di 
scambiarsi gli abiti, ma questa volta lo scherzo risultò fatale: 
il padre non riconobbe la figlia e la mandò a studiare in un 
convento, mentre prese con sè la fortunata Isabeau, che da 
quel momento si trovò a far parte dell’alta nobiltà. 


Sorpresa dal comportamento di Agnes, che insisteva nel 
proclamare la sua vera identità, la Madre Superiora scrisse 
a Monsieur de Roseland. Ecco la risposta: 

“La piccola Isabeau è stata molto colpita dalla morte della 
sua governante e per lei è stato tremendo doversi separare 
da Agnes. Cosa ben più grave, mia figlia mi ha riferito che per 
qualche tempo, Isabeau ha avuto problemi di identità. Vi 
prego di trattarla con clemenza, certo che Voi ben sapete 
come controllare questo genere di indocilità”'. 


Isabeau (chiamata ora Agnes) sente, però, dei rimorsi ed 
ottiene il permesso di far ritornare la ‘sorella’. Da cinque 
lunghi anni Agnes attendeva il momento in cui avrebbe 
potuto finalmente far pagare ad “Agnes” il prezzo del tradi- 
mento. 


Per il quattordicesimo compleanno di “Agnes”, Monsieur de 
Roseland diede un grande ballo: vedendo ‘Isabeau’’, Benoit 


n 


la invita nei suoi appartamenti, dove si approfitta di lei. Il 
giorno successivo ‘“Isabeau’’ dice a sua sorella: ‘‘Benoit se 
ne andrà tra tre giorni e deve decidere se portarci con lui o 
comparire davanti al giudice per ciò che ha fatto”. E così le 
due sorelle partono. 


Durante una battaglia navale contro gli inglesi “Agnes” 
muore. Isa, Hoel, un giovane marinaio bretone, ed il medico 
di bordo, Saint-Quentin, sono i soli sopravvissuti. Isa si inna- 
mora di Hoel che, da parte sua, non resta indifferente alle 
grazie della fanciulla. 


Conoscendo la vera identità di Isa, Saint-Quentin non si 
darà pace fino a che non le saranno restituiti il titolo ed i beni 
che le spettano di diritto. 


Catturati dagli Inglesi, i tre amici arrivano a Portsmouth. Isa 
viene liberata dalle Autorità Britanniche ed ottiene un per- 
messo di soggiorno. Sfortunatamente, però, lo stesso non 
succede ai suoi amici, che vengono caricati, insieme a circa 
novecento altri prigionieri di guerra, su un orribile pontone. 


Isa diventa l'insegnante privata di francese di Mary, la figlia 
di Mr Hereford. Ella aspetta un bambino da John Smollet, 
una delle guardie che sorvegliano il pontone, il quale la 
aiuterà a comunicare con Hoel... 


PASSENGERS ON THE WIND 


dal racconto omonimo di Frangois Bourgeon 


Esistono saghe che non si possono raccontare, ma si devo- 
no vivere ed una di queste costituisce il software di PAS- 
SEGGERI DEL VENTO, tratto dal fumetto omonimo. Azione, 
rischio e ‘humour’ si fondono perfettamente insieme in que- 
sta avventura mozzafiato. 


Ognuno di Voi recita la parte che più gli piace, e cioè l’eroina 
coraggiosa alla ricerca di un ideale, Hoel, un audace mari- 
naio bretone innamorato, oppure più di quindici altri perso- 
naggi da atmosfera “barocca” che vivono verso la fine del 
diciottesimo secolo: un medico della Famiglia Reale, uno 
schiavo negro studioso di filosofia, un intraprendente liberti- 
no, un timido sottotenente, ... 


Vi sentirete raggelare il sangue quando avrete a che fare 
con il cannone che c'è a bordo della FOUDROYANT, la nave 
al servizio del Re di Francia. 


Conoscerete i misteri del vudù nell'incontro con il Re Kpen- 
gla, che regna supremo sui Dahomey, e parteciperete alla 
caccia grossa nella savana. 


Sventerete i piani politici ed amorosi di uomini avidi e senza 
scrupoli. 


Siete Voi, infatti, i registi e gli attori: Voi stabilite come deve 
essere il seguito e, poi, ne sopportate le conseguenze come 
personaggi. Un cammino verso la verità con migliaia di im- 
previsti: ecco cosa Vi offre l’invito a viaggiare insieme ai 
PASSEGGERI DEL VENTO. 


Coinvolti dalla storia e dal gioco, i redattori del software 
hanno aggiunto una buona grafica riproducendo i momenti 
meravigliosi creati da Francois Bourgeon. Quando sullo 
schermo appare la savana, il mare o i personaggi, si vivono 
attimi di intensa poesia. Ma attenzione a mantenersi lucidi: 
la bellezza può essere fatale! 


3.000.000 di copie vendute in tutto il mondo. “PASSEGGERI 
DEL VENTO” promette una rivoluzione nel campo del sof- 
tware, la rivoluzione del film dove gli eroi siete Voi. 


La storia 


L'avventura si svolge alla vigilia della Rivoluzione Francese 
edè legata al commercio degli schiavi, interessando le coste 
della Bretagna, dell'America e dell’Africa. Hoel, un marinaio 
bretone, fugge dalla Francia perché accusato ingiustamente 
di omicidio. E accompagnato da Isa, una giovane che ama 
l'avventura e che risulta essere una contessa a cui è stato 
usurpato il titolo. Per riavere l'uno il suo onore e l’altra il suo 
titolo, percorrono in lungo e in largo questo strano mondo 
alla fine del diciottesimo secolo. Dai porti della Bretagna alle 
coste dell’Africa, i PASSEGGERI DEL VENTO vengono a 
contatto di culture differenti e devono affrontare, in questa 
loro ricerca della verità, mille pericoli. 


L'autore ___________ 

i eon è uno dei ‘‘maestri’’ del fumetto moder- 
Pratesi SEROERI DEL VENTO, il suo capolavoro, è stato 
insignito del premio più prestigioso in assoluto nel settore, il 
GRAND PRIX DU SALON D'ANGOULEME. | critici hanno 
esaltato la perfezione della sceneggiatura e la precisione 
degli eventi, che si amalgamano perfettamente avvincendo il 
lettore e portando il fumetto a dimensioni sinora ignote. 
Frangois Bourgeon ha dato il suo consenso alla trasposizio- 
ne della sua opera in software esclusivamente a condizione 
che si rispettassero scrupolosamente la storia nello spirito e 
alla lettera. | redattori del software hanno lavorato con la 
stessa meticolosità puntigliosa del magico creatore bretone, 
un vero spirito libero nel campo della finzione. 


Il software 





Il riassunto del primo volume del fumetto che accompagna il 
software Vi permetterà di fare la conoscenza dei personaggi 
e delle situazioni principali. Il programma Vi trasforma negli 
artefici del destino degli eroi: Voi li dirigete in modo tale che 
ciascuno raggiunga il suo obiettivo. Tutti i personaggi, uno 
ad uno, da Isa a Hoel, a qualsiasi altro, sono nelle Vostre 
mani: li scegliete e poi decidete per loro quale sarà il corso 
della loro vita. Si possono recitare più di quindici diversi ruoli 
e scoprire centinaia di direzioni, posti ed eventi. Voi control- 
late il tutto muovendo il joystick oppure utilizzando la tastie- 
ra, o, se preferite, Vi godete il gioco e la grafica eccezionale 
senza muovere un dito. 


Istruzioni fondamentali per il gioco 


Voi siete sia i registi che gli eroi del gioco. Lo schermo è diviso 

in tre sezioni principali: 

- una sezione grafica dove si svolge l’azione. (Ecco il Vostro 
ruolo di registi); 

- i simboli dei personaggi che Vi indicano, appunto, il ruolo che 
state interpretando! 


- i testi in base ai quali decidete come agire. 
parte grafica 





Zona 1 Zona 2 Testo 
Simbolo del personaggio 
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Il gioco si suddivide in dieci episodi che scoprirete man mano 
che giocate. 

Per ogni episodio è prevista una scena principale e basta 
confermare per poter accedere ai personaggi che desiderate 
interpretare. Nella scena 1, ad esempio, confermate: 


a. due donne sulla destra della sezione grafica per accedere ai 
simboli dei personaggi di Isa e Mary, 
b il pontone, per accedere ai personaggi di Hoel e John. 


Una volta terminata questa prima fase, non utilizzate più la 
sezione grafica. Il personaggio che state interpretando appare 
in una finestrella sul lato in basso a sinistra (simbolo del perso- 
naggio). 

Per cambiarlo basta posizionare il cursore sulla freccia (zona 
1) e confermare: si vedrà comparire un altro personaggio. 


Il testo che si vede apparire confermando i personaggi serve 
per visualizzare ciò che pensano o dicono. Qualche volta il 
testo Vi porta a prendere una decisione. Avete, allora, la scelta 
tra diverse possibilità che appaiono sullo schermo con un 
colore diverso. Per quanto riguarda le decisioni circa una scel- 
ta, posizionate il cursore sulla zona 2 e fatelo scorrere confer- 
mando. Non scordatevi che potete cambiare i personaggi in 
qualsiasi momento. Infine, il tempo di reazione dei personaggi 
qualche volta influisce sullo svolgimento del gioco. 
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Anche l'azione si sviluppa da sola, quindi Voi potete conferma- 
re il comportamento di un personaggio se la sua decisione Vi 
soddisfa. Per confermare azionate il personaggio in questione 
una seconda volta; può darsi che questo prosegua con ragio- 
namenti o discorsi. 


Voi controllate l’azione prendendo decisioni per i personaggi e, 
in qualità di spettatori e registi, ne osservate lo sviluppo, deci- 
dendo come agire. Nessuna immagine è libera. 
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Scopo del gioco 


Per non rivelare troppo sul gioco, è assolutamente necessa- 
rio leggere il riassunto del primo volume del fumetto. 


Eccone degli estratti/quadri: 
dARI 2 





Colpita dal mio comportamento, 
la Madre Supenora scrisse a mio padre. 


Poiché avete insistito. tanto, 
a Monsieur de Rosela: 
No, non Voi, Isabeau! Voglio 


parlare con mia figlia. Voi potete 
viaggiare nella seconda carrozza. 
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A - Caricamento ed avviamento 


Collegate l’unità centrale. 

Inserite il dischetto nell’unità dischi. 

Accendete il computer. Il programma verrà caricato automa- 
ticamente. 


B - Salvataggio del gioco 


Per non dover ricominciare ogni volta il gioco dall'inizio, è 
stata prevista la possibilità di salvare la situazione in svolgi- 
mento. Allo scopo avete bisogno di un dischetto vuoto for- 
mattato, che chiameremo disco ‘‘situazione’’. 

Procedete come qui di seguito specificato: 

In un qualsiasi momento del gioco, premete il tasto INI . 
Inserito il disco ‘‘situazione’’ nell’unità dischi. Assegnate un 
codice da 0 a 9. Quando il salvataggio è stato completato, 
sostituite il disco ‘‘situazione’’ con il disco del gioco. 
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C - Caricamento di una “situazione” 


All’inizio, a metà o anche alla fine del gioco potete sfruttare 
l’esperienza acquisita in precedenza caricando una “situa- 
zione”. 

Ecco come dovete procedere: 

Premete il tasto KH . 

Inserite il disco “situazione”. 

Digitate il vostro codice. 

A caricamento avvenuto, inserite il disco del gioco al posto 
del disco “situazione”. 


D - Comandi 


il gioco si realizza utilizzando il joystick oppure la tastiera. | 
movimenti sono molto semplici: spostate il cursore mediante 
il joystick oppure i tasti con le frecce previste sulla tastiera. 

Per confermare basta premere il pulsante “FIRE” del joysti- 
ck oppure il tasto (che sta per ‘‘yes", sì). 

Se in un qualsiasi momento del gioco si ha un blocco, pre- 
mete per riavviare l'episodio che era in svolgimento. 

Per porre fine al gioco premete , 

Premete per fermare la musica e premetelo di nuovo 
per farla ricominciare. 
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